http:// www .put.poznan.pl/

Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Inzynieria oprogramowania 1010511351010510082
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 3/5

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Miroslaw Ochodek dr inz. Wojciech Complak

email: Miroslaw.Ochodek@cs.put.poznan.pl email: wojciech.complak@cs.put.poznan.pl
tel. 61 665 2944 tel. 61 665 2983

Wyadziat Informatyki Wyadziat Informatyki

ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw
1 Wiedza: programowania, narzedzi informatyki, algorytméw i struktur danych, programowania
obiektowego, architektury systemoéw komputerowych, systemoéw baz danych.

Student powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw z zakresu

2 Umiejetnosci: | programowania oraz umiejetnosé pozyskiwania informacii ze wskazanych zrédet.
3 Kompetencje | Student powinien rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji / mieé¢ gotowos¢ do
spoleczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student

musi prezentowac takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnos¢, wytrwatosé, ciekawosé
poznawcza, kreatywnos$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

-Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z inzynierii oprogramowania, w zakresie organizacji przebiegu przedsiewziecia
programistycznego, okreslania wymagan, modelowania systeméw, projektowania oprogramowania, zapewniania jakosci (w
tym testowania oprogramowania), narzedzi wspomagajgcych wytwarzanie oprogramowania

(w tym narzedzi zarzagdzania wersjami).

- Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania prostych problemoéw z zakresu projektowania, budowy i testowania
oprogramowania, wykorzystania narzedzi wspomagajgcych wytwarzanie oprogramowania, modyfikowania u wykorzystania
komponentéw programistycznych.

- Ksztaltowanie u studentow umiejetnosci efektywnej pracy jako analityk/projektant/programista w zespole programistycznym
pracujgcym zgodnie z klasycznymi lub zwinnymi (Agile) metodykami.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:
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1. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze 0ogding w zakresie kluczowych zagadnien inzynierii
oprogramowania, a w szczegolnosci zna obszary, ktérymi zajmuje sie inzynieria oprogramowania oraz historie i geneze jej
powstania - [K1st_W4]

2. ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach w dziedzinie inzynierii oprogramowania w
obszarach inzynierii wymagan, modelowania oprogramowania, zarzadzania konfiguracjg, weryfikacji oprogramowania, oraz
zarzadzania projektami informatycznymi - [K1st_W5]

3. ma podstawowg wiedze o cyklu zycia projektu informatycznego - [K1st_W6]

4. zna metody specyfikowania wymagan w projektach informatycznych (przypadki uzycia, wymagania pozafunkcjonalne) -
[K1st_W7]

5. zna podstawowe zatozenia metodyk Scrum oraz PRINCE?2 - [K1st_W?7]

zna przynajmniej jedng metode szacowania pracochtonnosci wytwarzenia oprogramowania - [K1st_W7]

zna przynajmniej jedno narzedzie zarzgdzania wersjami oprogramowania (Git, SVN) - [K1st_ W7]

zna przynajmniej jedno narzedzie stuzgce do budowania oprogramowania (Ant, Maven) - [K1st_ W7]

zna wybrane elementy notacji UML (diagram klas, diagram maszyny stanéw, diagram sekwenciji) - [K1st_W7]
10. zna metody i narzedzia testowania jednostkowego oprogramowania (xUnit) - [K1st_ W7]

11. zna wybrane metody i narzedzia testowania akceptacyjnego (testy eksploracyjne, automatyzacja testéw, akceptacyjne
testy wydajnosciowe) - [K1st_ W7]

12. zna wybrane metryki rozmiaru i jakosci kodu obiektowego (ztozono$¢ cyklomatyczna, brak spoéjnosci, miary sprzezenia)
oraz narzedzia do monitorowania miar w projekcie (SonarQube) - [K1st W7]

6.
7.
8.
9.

Umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ dokumentacje kodu (na przyktadzie jezyka Java) - [K1st_U2]

2. potrafi korzysta¢ z narzedzi zarzadzania zadaniami i $ledzeniem postepu pracy grupowej w projekcie informatycznym (na
przyktadzie narzedzia Redmine) - [K1st_U2]

3. potrafi uczestniczy¢ w spotkaniach projektowych w metodyce Scrum w roli cztonka zespotu deweloperskiego (planowanie,
przeglad i retrospektywa sprintu) - [K1st_U2]

4. potrafi formutowaé wizje produktu informatycznego uwzgledniajgc potrzeby grupy docelowej - [K1st U5]
5. potrafi identyfikowac i ocenia¢ ryzyka w projekcie informatycznym - [K1st_U6]

6. potrafi oceni¢ architekture oprogramowania oceniajgc punkty wrazliwosci i kompromisu - [K1st_U9]

7. potrafi projektowac i przeprowadzi¢ testy akceptacyjne oprogramowania - [K1st_U9]

8. potraf projektowac i wykonywac¢ testy jednostkowe oprogramowania - [K1st_U9]

9. potrafi tworzy¢é modele obiektowe w notacji UML (model klas, maszyny stanowej, sekwencji) - [K1st_U10]
10. potrafi specyfikowa¢ wymagania funkcjonalne w postaci przypadkéw uzycia - [K1st_U10]

11. potrafi specyfikowaé wymagania pozafunkcjonalne - [K1st_U10]

12. potrafi zaprojektowa¢ interfejs systemu informatycznego spetniajacy zadane wymagania - [K1st_U14]

13. potrafi wspoétpracowaé w zespole deweloperskim realizujgcym projekt informatyczny wedtug wytycznych metodyki Scrum
- [K1st_U18]

14. potrafi zaplanowa¢ prace zespotu programistycznego zgodnie z zaleceniami metodyki Scrum - [K1st_U18 ]

Kompetencje spoteczne:

1. ma swiadomos¢ tego, ze narzedzia oraz biblioteki programistyczne podlegaja ciggtym i czestym zmianom (np. na
podstawie zmian w bibliotece JUnit, czy narzedzi do zarzgdzania wersjami) - [K1st_K1]

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet zycia - [K1st_K2]

3. potrafi identyfikowa¢ rzeczywiste problemy o znaczeniu komercyjnym, ktére mozna rozwigza¢ poprzez implementacje i
wdrozenie systemow informatycznych - [K1st K3]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia
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Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadéw: na podstawie odpowiedzi na pytania oraz udziat w quizach w trakcie zaje¢ wyktadowych
b) w zakresie laboratorium: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan w trakcie laboratorium
Ocena podsumowujgca:

W zakresie oceny efektow ksztatcenia dotyczacych nabytych umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych (gtéwnie ocena z
zajec laboratoryjnych):

a) w zaleznosci od stopnia realizacji zadan na poszczegélnych zajeciach laboratoryjnych student moze otrzymac od 0 do 15
punktéw (0 ? nieobecnos¢ lub zupeiny brak zaangazowania, 10 ? spetnione minimum z perspektywy zatozonych efektow
ksztatcenia, 15 ? petna realizacja materiatu w odniesieniu do zatozonych efektéw ksztatcenia). Student nieobecny na
zajeciach moze odrobi¢ zajecia w innym terminie lub za zgodg prowadzgcego wykona¢ zadania w domu. Kazdy student moze
uzyskac tgcznie od 0 do 165 punktow.

b) w trakcie semestru studenci realizujg projekt grupowy (3-5 0séb) wedtug zalecerh metodyki Scrum. Projekt sktada sie z
dwaoch sprintéw (iteracji). W kazdym sprincie zespot moze uzyskac¢ od 0-n*100 (gdzie n jest liczbg 0séb w zespole) punktéw w
zaleznosci od stopnia realizacji zadan. Kazdy z cztonkéw zespotu moze otrzyma¢ maksymalnie 100 punktéw za sprint co daje
tacznie maksymalnie 200 punktow.

Na podstawie sumy uzyskanych punktéw wyznaczona zostaje ocena koncowa wedtug nastepujacy progow:
->=310-5.0

- <270, 310) - 4.5

- <230, 270) - 4.0

- <190, 230) - 3.5

- <150, 190) - 3.0

- mniej niz 150 - 2.0

W zakresie efektoéw ksztatcenia dotyczgcych nabytej wiedzy:

a) w trakcie wyktadow studenci rozwigzujg quizy oraz krétkie zadania o charakterze problemowym. Za dostarczenie
akceptowalnego rozwigzania student otrzymuje 1%.

b) test wyboru obejmujacy 22 pytania jednokrotnego wyboru (jedna prawidtowa odpowiedz) oraz 4 pytania z mozliwie jedng
lub wieloma poprawnymi odpowiedziami (typ pytania jest jawnie wskazany w tescie). Za udzielenie poprawnej odpowiedzi na
pytanie student otrzymuje 1 punkt. Punkty przeliczane sg na skale procentows.

Na podstawie uzyskanych punktéw procentowych wyznaczana jest ocena koncowa wedtug skali:
->=90%-5.0

- <80%, 90%) ? 4.5

- <70%, 80%) ? 4.0

- <60%, 70%) ? 3.5

- <50%, 60%) ? 3.0

- mniej niz 50% - 2.0

Studenci mogg monitorowa¢ otrzymywane punkty za pomocg portalu http://io.cs.put.poznan.pl.

Tresci programowe
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Program przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- Wprowadzenie w tym znaczenie i rola wytwarzania oprogramowania we wspotczesnym swiecie, wizja projektu
informatycznego, konsekwencje btedéw w oprogramowaniu, zakres tematyczny inzynierii oprogramowania

- Zarzadzanie konfiguracjg oprogramowania (w tym systemy zarzgdzania wersjami, narzedzia automatycznego budowania
oprogramowania oraz praktyki ciggtej integraciji)

- Wymagania funkcjonalne (w tym przypadki uzycia)

- Wymagania pozafunkcjonalne (w tym norma ISO 25010)

- Modelowanie i analiza oprogramowania (w tym notacja UML)

- Projektowanie oprogramowania (w tym wzorce projektowe)

- Architektura oprogramowania

- Metodyki zarzgdzania projektami (w tym zwinne metodyki zarzgdzania projektami ? Scrum, XP)
- Zarzadzanie jakoscig oprogramowania (m.in. pomiar w procesie wytwarzania oprogramowania)
- Testowanie oprogramowania (jednostkowe, integracyjne, akceptacyjne, pozafunkcjonalne)

Program zaje¢ laboratoryjnych obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- Zintegrowane srodowiska programistyczne, np. InteliJ

- Standardy kodowania oraz dokumentowanie oprogramowania, np. javadoc
- Ocena ryzyka w projektach informatycznych

- Narzedzia zarzgdzania konfiguracjg oprogramowania, np. Git, Ant, Maven
- Dokumentowanie wymagan funkcjonalnych z wykorzystaniem metody przypadkéw uzycia
- Dokumentowanie wymagan pozafunkcjonalnych

- Ocena ryzyka w projekcie informatycznym

- Modelowanie systeméw w notacji UML

- Projektowanie oprogramowania z wykorzystaniem wzorcéw projektowych
- Testowanie oprogramowania, w tym testy jednostkowe i akceptacyjne

- Praktyczna realizacja mini-projektu wedtug zalecen metodyki Scrum

Metody dydaktyczne:

Mini-projekt realizowany jest wedtug autorskiej metody opisanej w ponizszym artykule naukowym:

Ochodek, Mirostaw. "A Scrum-Centric Framework for Organizing Software Engineering Academic Courses." In Towards a
Synergistic Combination of Research and Practice in Software Engineering, pp. 207-220. Springer, Cham, 2018.

Pozostate metody dydaktyczne obejmuja:

a) wyklad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, rozwigzywanie zadan,
studium przypadkow.

b) ¢éwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny,
warsztaty, demonstracja.

Literatura podstawowa:
1. A. Jaszkiewicz, Inzynieria oprogramowania, Helion, 1997.

2. K. Schwaber, J. Sutherland, The Scrum Guide: Przewodnik po Scrumie: Reguty Gry, http://www.scrumguides.org,
(dostepny online), 2017

Literatura uzupetniajaca:
1. Wzorce projektowe w jezyku Java: https://www.tutorialspoint.com/design_pattern

2. Ochodek, Miroslaw, J. Nawrocki, and K. Kwarciak. "Simplifying effort estimation based on Use Case Points." Information
and Software Technology 53.3 (2011): 200-213.

3. Nawrocki, Jerzy R., Miroslaw Ochodek, Jakub Jurkiewicz, Sylwia Kopczynska, and Bartosz Alchimowicz. "Agile
Requirements Engineering: A Research Perspective." In SOFSEM, pp. 40-51. 2014.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
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1. Udziat w zajeciach laboratoryjnych 30
2. Zadania domowe / realizacja mini-projektu (w ramach pracy wiasnej)

3. Udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegdlnosci ¢wiczen 1
laboratoryjnych / projektu 30
4. Udziat w wyktadach 3
5. Zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi 3

6. Przygotowanie do testu zaliczeniowego

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 75
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 61 2
Zajecia o charakterze praktycznym 39 2
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